











Hak cipta dan penggunaan kembali: 
Lisensi ini mengizinkan setiap orang untuk menggubah, 
memperbaiki, dan membuat ciptaan turunan bukan untuk 
kepentingan komersial, selama anda mencantumkan nama 
penulis dan melisensikan ciptaan turunan dengan syarat 
yang serupa dengan ciptaan asli. 
 
Copyright and reuse: 
This license lets you remix, tweak, and build upon work 
non-commercially, as long as you credit the origin creator 
and license it on your new creations under the identical 
terms. 
TUGAS AKHIR 
PERANCANGAN DIGITAL VIDEO STORYBOARD DALAM FILM 
ANIMASI INTERAKTIF BERDASAR CERITA RAKYAT TIMUN MAS 
 
  Nama : Joseph Chandra Mulyanto 
  NIM : 08120210025 
  Fakultas        : Seni dan Desain 
  Program Studi : Desain Komunikasi Visual 
 
TUGAS AKHIR 
Diajukan sebagai salah satu syarat 




UNIVERSITAS MULTIMEDIA NUSANTARA 
Tangerang 
2012 
Perancangan digital video..., Joseph Chandra Mulyanto, FSD UMN, 2012
i 
 
HALAMAN PENGESAHAN TUGAS AKHIR 
PERANCANGAN DIGITAL VIDEO STORYBOARD DALAM 
FILM ANIMASI INTERAKTIF BERDASAR CERITA 





Nama : Joseph Chandra Mulyanto 
NIM : 08120210025 
Fakultas : Seni dan Desain 
Program Studi : Desain Komunikasi Visual 
 
Tangerang, 31 Juli 2012 
Menyetujui, 
 
Ketua Sidang  Dosen Penguji 
   
M. S. Gumelar, M. A.  Edwin Hartono Sutiono, M. A. 
   
 
 
Dosen Pembimbing  Ketua Program Studi 
   
Desi Dwi Kristanto, S. Ds., M. Ds.  Desi Dwi Kristanto, S. Ds., M. Ds. 
 





Dengan ini saya menyatakan bahwa laporan tugas akhir ini adalah karya saya 
sendiri, bukan plagiat dari karya yang ditulis oleh orang lain atau lembaga lain, 
dan semua karya ilmiah orang lain atau lembaga lain yang dirujuk dalam laporan 










Tangerang, 31 Juli 2012 
 
Joseph Chandra Mulyanto 





Tugas Akhir ini bertujuan untuk mengangkat kembali nilai keluarga dalam 
masyarakat yang terkandung di dalam cerita rakyat melalui pembuatan digital
video storyboard berdasar cerita rakyat Timun Mas. Penelitian ini meliputi proses 
pembuatan adegan/storytelling (script), nilai yang berhubungan dengan keluarga 
yang akan diangkat, proses pembuatan thumbnail, dan digital video storyboard. 
 
Kata kunci: digital video storyboard, cerita rakyat, nilai keluarga, timun mas 
  





This Final Project aims to revive family values in a society that is contained in 
folklore through the creation of a digital video storyboard based on folklore 
entitled Timun Mas. This study covers the process of making a scene / storytelling 
(the script), the value associated with a family who will be appointed, the process 
of making a thumbnail, and digital video storyboard. 
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